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Introducción: El progresivo avance tecnológico y el crecimiento de las redes de 
comunicación han supuesto que el uso de los videojuegos se haya convertido en uno de los 
pasatiempos más utilizados. Por desgracia, el abuso de estos dispositivos puede desencadenar 
en la adicción a los videojuegos, la cual, conduce a la aparición de efectos nocivos. 
Objetivo: Establecer los cuidados de enfermería en la adicción a los videojuegos. 
Metodología: Revisión integradora de la literatura, con los descriptores “Behavior, 
addictive”, “Video Games”,” Nursing”, “Health education” y “Therapeutics” en las bases de 
datos MEDLINE/Pubmed, la Biblioteca Cochrane Plus, CINAHL, SCOPUS, IBECS, 
LILACS y MEDLINE a través del Portal Regional de la BVS.  
Resultados: Se obtuvieron 1970 artículos, reducidos a 722 tras aplicar filtros automáticos a 
las bases de datos. Tras excluir los artículos no válidos y evaluar su calidad metodológica, se 
incluyeron finalmente 22 artículos para la revisión. 
Discusión: Las intervenciones preventivas y las enfocadas al tratamiento son variadas y en 
general beneficiosas mientras que la función familiar en el tratamiento no ha quedado 
demostrada. Enfermería participa en algunas de estas intervenciones como en la terapia 
cognitivo conductual. 
Conclusiones: No se han hallado cuidados exclusivos enfermeros para tratar la adicción a 
videojuegos. Las intervenciones preventivas se basan en la educación para la salud. Como 
tratamiento no farmacológico destaca la terapia cognitivo conductual. Se debería considerar 
esta patología como un nuevo campo de actuación para enfermería. 
 
Palabras clave: Comportamiento adictivo, videojuegos, enfermería, educación para la salud, 
tratamiento. 
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Introduction: The progressive technological progress and the growth of communication 
networks have meant that the use of video games has become one of the most widely used 
pastimes. Unfortunately, the abuse of these devices can lead to an addiction to video games, 
which results in the appearance of harmful effects. 
Objective: Determining Nursing Care in Video Game Addiction. 
Methodology: An integrative review of the literature was realized, with the descriptors 
"Behavior, addictive", "Video Games", "Nursing", "Health education" and "Therapeutics" in 
the databases MEDLINE/Pubmed, the Cochrane Library Plus, CINAHL, SCOPUS, IBECS, 
LILACS and MEDLINE through the VHL Regional Portal. 
Results: 1970 articles were obtained, which were reduced to 722 after applying the filters to 
the databases. After excluding the non-valid articles as well as evaluating its methodological 
quality, 22 articles were finally included for the review. 
Discussion: Preventive and treatment focused interventions are varied and generally 
beneficial while the family role in treatment has not been proven. Nursing professionals are 
involved in some of these interventions such as cognitive behavioral therapy. 
Conclusion: Exclusive nursing care has not been found to treat video game addiction. 
Preventive interventions are based on health education. As a non-pharmacological treatment, 
cognitive behavioral therapy stands out. This pathology should be considered as a new action 
field for nursing. 
 
Keywords: Addictive behavior, video games, nursing, health education, therapy. 
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El término videojuego hace alusión a un dispositivo eléctrico que permite, mediante mandos 
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro 
dispositivo electrónico(1). Aunque  la definición de estos dispositivos ha ido variando durante 
mucho tiempo se puede decir que fue 1952 el año de aparición del primer videojuego en 
manos de Alexander S Douglas, el cual diseñó una versión computerizada del tres en raya(2). 
El progresivo avance tecnológico y el imparable crecimiento de las redes de comunicación a 
nivel mundial ha supuesto que solo en España, según los datos de 2018 de la asociación 
española del videojuego, jueguen a videojuegos 16,8 millones de personas. De ellas el 59% 
hombres y el son 41% mujeres. Por otro lado, su uso abarca un rango de edad importante 
entre los 6 y los 64 años. Otro aspecto destacable es la media de horas que los españoles 
dedican a jugar siendo esta de 6.2 horas a la semana(3). 
Los videojuegos suponen a su vez un impacto en términos económicos. Esta industria generó 
en 2016 unas cifras de 83552 millones de euros a nivel mundial mientras que en el plano 
español en 2018 los videojuegos generaron unos ingresos de 1530 millones de euros además 
de dar empleo a 8790 personas solo en nuestro territorio nacional(3).  
Además del alcance y la importancia de los videojuegos en la población cabe comentar los 
efectos que pueden llegar a producir en los consumidores. El estudio de LeBlanc et al.(4) 
comenta que determinados tipos de videojuegos pueden provocar un aumento leve o 
moderado de la actividad física de los jugadores. A su vez, el estudio de Page et al.(5)  afirma 
que algunos videojuegos podrían convertirse en una herramienta para mejorar las habilidades 
motoras de niños con un desarrollo físico irregular. Por último, el estudio de Blanco Herrera 
et al.(6) llega a la conclusión que utilizar estas plataformas también puede provocar un 
aumento de la creatividad en los usuarios. 
Por otro lado, el consumo excesivo de videojuegos también está relacionado con aspectos 
negativos para sus consumidores. En primer lugar se ha observado que el uso excesivo de 
videojuegos está relacionado con un abuso de sustancias. Un estudio realizado en población 
juvenil ha relacionado una mayor probabilidad de desarrollar adicción al cannabis, alcohol, 
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tabaco… en población con uso excesivo de videojuegos(7). También se observa que ambos 
abusos comparten características como el déficit atencional, el bajo control inhibitorio y la 
impulsividad(8,9). 
Otro aspecto negativo del uso de estos dispositivos es la evidencia de una asociación entre el 
abuso de videojuegos y una mayor conducta agresiva en menores de edad independientemente 
de la cultura. Este efecto parece que se agrava en jóvenes de sexo masculino y  de menor edad 
que consumen videojuegos con contenido violento(10). 
Por último el estudio de  Brunborg et al.(11) ha relacionado el consumo de videojuegos con un 
peor rendimiento académico tanto en niños y adolescentes como en estudiantes universitarios 
de mayor edad.  
Un factor que aparece en todos los aspectos negativos que se asocian al uso de videojuegos es 
el abuso de estas plataformas que puede derivar en la adicción a los videojuegos.  
Se define adicción a los videojuegos como la participación recurrente y persistente  durante 
muchas horas de videojuegos, normalmente grupales que conlleva un deterioro o malestar 
clínicamente significativo(12). Para padecer adicción a los videojuegos el DSM-V ha incluido 
nueve criterios de los cuales el paciente ha de padecer cinco durante un periodo mínimo de 
doce meses. Estos criterios son los siguientes: preocupación por jugar en internet, síntomas de 
abstinencia, tolerancia, fracasos en los intentos por controlar la participación en juegos en 
internet, perdida de interés por hobbies previos, uso continuado y excesivo de videojuegos a 
pesar de conocer los problemas psicosociales que acarrea, haber engañado a terapeutas, 
familiares acerca de la cantidad de tiempo que emplea jugando, uso de videojuegos como 
forma de escape o alivio de estados de ánimo negativos y por último haber arriesgado o 
perdido relaciones interpersonales significativas, trabajo y oportunidades educativas o 
profesionales debido al uso de videojuegos(13). 
 A nivel mundial  la adicción a videojuegos tiene  una prevalencia que oscila entre el 0.7% y 
el 27.5% entre los jugadores habituales  habiendo más casos en hombres que en mujeres(14). Si 
nos centramos en España la prevalencia de la adicción a los videojuegos sería del 7.7% (15). 
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En cuanto a los signos y  síntomas que pueden acompañar a personas adictas a videojuegos se 
encuentran los siguientes: ataques epilépticos, alucinaciones auditivas, enuresis, encopresis, 
obesidad, dolor de muñeca, dolor de cuello, tenosinovitis, problemas de sueño, 
entumecimiento de dedos y lesiones por esfuerzos repetitivos ente otros(16) .Además de todos 
estos signos y síntomas, estudios adicionales han mostrado la relación existente entre  la 
adicción a los videojuegos y la aparición de alteraciones estructurales en el cerebro. De ese 
modo, se observa una disminución de la materia gris en zonas como el hipocampo, la ínsula, 
la circunvolución frontal inferior y la corteza orbitofrontal  si se compara con el cerebro de un 
no jugador(17–19). 
En este sentido, la adicción a los videojuegos puede actuar como un factor de riesgo 
desencadenante de alteraciones tanto fisiológicas como de la conducta y del comportamiento; 
además de conllevar un posible daño cerebral futuro. Todos estos efectos nocivos sobre la 
salud que la adicción a los videojuegos puede provocar, pone de manifiesto la necesidad de 
realizar un abordaje terapéutico en estos individuos; y es en este punto donde la profesión de 
enfermería puede llegar a cobrar importancia. 
Según la OMS, enfermería abarca la atención autónoma y de colaboración dispensada a 
personas de todas las edades, familias, grupos y comunidades, enfermos o no, y en todas 
circunstancias. Las actuaciones de enfermería se dirigen a la promoción de la salud, la 
prevención de enfermedades y la atención dispensada a enfermos, discapacitados y personas 
en situación terminal(20). Por lo tanto, enfermería podría participar en el tratamiento de la 
adicción a los videojuegos desde varios frentes. 
 En primer lugar, colaborando de forma activa en el tratamiento de la enfermedad, es decir 
proporcionar los cuidados que fuesen necesarios en un determinado momento de la adicción. 
Por otro lado, los profesionales de enfermería deberían promocionar la salud de la población 
en riesgo de padecer una adicción o que ya muestren signos de ella. Para ello la enfermera 
realizaría un proceso de capacitación o empoderamiento de las personas y las comunidades 
con la finalidad de aumentar el control sobre su salud. Una de las estrategias que se podrían 
utilizar sería la educación para la salud, muy utilizada por enfermería en otros problemas 
sanitarios como la adicción al tabaco o la hipertensión. Por último, enfermería podría realizar 
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actividades preventivas desde atención primaria tanto desde el centro de salud como en otros 
ámbitos como el escolar o laboral y estas actividades se podrían dividir en: 
- Actividades de prevención primaria: irían destinadas a evitar la aparición de una 
enfermedad, en este caso la aparición de la adicción. 
- Actividades de prevención secundaria: irían dirigidas a la identificación precoz de los 
individuos que padecen una adicción a videojuegos. 
- Actividades de prevención terciaria: buscarían la recuperación de la adicción cuando ya está 
diagnosticada, mediante un tratamiento y rehabilitación y en el cual es necesario un control y 
seguimiento del paciente. 
1.1 Justificación 
 
Una vez expuesta toda la información sobre los efectos adversos que la adicción a los 
videojuegos puede provocar y el papel que enfermería podría tener en estos pacientes, se 
pueden establecer las razones que justifican la elección de este tema. 
En primer lugar, la cultura de los videojuegos ha ido creciendo tanto a nivel mundial como a 
nivel estatal, destacándose que 16,8 millones de personas juegan a videojuegos únicamente en 
España. Por ese motivo cabe considerar la gran cantidad de población susceptible de 
desarrollar una futura adicción a los videojuegos. 
En segundo lugar, los efectos adversos que se han descrito anteriormente varían en gran 
medida, ya que se encuentran desde simples dolores de muñeca y tendones hasta las 
previamente descritas alteraciones en la estructura cerebral, pasando por alteraciones en el 
comportamiento y enfermedades crónicas como la obesidad. Esto hace entender que el riesgo 
de padecer una adicción a estas tecnologías causaría en el individuo una disminución 
exponencial en su salud y calidad de vida por lo que una correcta intervención es deseable. 
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En tercer lugar, los videojuegos corresponden con un tipo de pasatiempo bastante novedoso y 
moderno por los que es de entender que muchas enfermeras no tendrán la preparación 
necesaria para hacer frente a las diferentes necesidades que un paciente con adicción a 
videojuegos pueda requerir. Por lo que una búsqueda bibliográfica que contenga información 
sobre actuaciones y protocolos a seguir con este tipo de pacientes resultará de gran ayuda. 
En cuarto lugar, el posible riesgo que puede suponer este tipo de adicción para la salud 
cerebral y la posible relación entre las alteraciones cerebrales(21) y la aparición de 
enfermedades neurológicas y neurodegenerativas como puedan ser las demencias hace saltar 
las alarmas sobre la importancia de una detección temprana de estos casos. Esta detección y 
las pautas a seguir con estos pacientes podrían convertirse en una faceta más donde 
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2. HIPÓTESIS     
 
- La actuación de la enfermera puede ser beneficiosa para prevenir y o reducir efectos 






- Establecer los cuidados de enfermería en la adicción a los videojuegos.  
Objetivos secundarios:  
- Determinar los cuidados preventivos existentes. 
- Describir las diferentes modalidades actuales de tratamiento no farmacológico. 
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El diseño utilizado en este trabajo
literatura, cuyo tema consiste en el tratamiento y la prevención de la adicción a los 
videojuegos desde el punto de vista
trabajo corresponden con la identificación d
utilizados, así como, la estrategia de búsqueda realizada, los resultados obt
de estos resultados y la conclusión.
cronograma (figura 1): 
La búsqueda de artículos para la revisión 
siguientes bases de datos: 
 - MEDLINE a través del portal de PubMed
 - la Biblioteca Cochrane Plus.
Figura 1. Cronograma de la revisión integradora. Fuente
 
 se corresponde con el de una revisión integradora de la 
 de la enfermería. Las fases que encontramos en este 
el tema, los criterios de inclusión y exclusión 
enidos, 
 Estas partes se realizaron como muestra el siguiente 
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 - SCOPUS. 
- IBECS, MEDLINE y LILACS a través de la Biblioteca Virtual de la Salud (BVS). 
 - Cumulative Index to Nursing and Allied Health Literature (CINAHL). 
4.2 Criterios de selección 
 
Para la adquisición de los artículos utilizados en esta revisión se plantearon unos criterios a 
seguir, tanto de inclusión como de exclusión que corresponden con los siguientes: 
Criterios de inclusión: 
- Artículos relacionados con actividades preventivas y de tratamiento realizadas en 
pacientes adictos a videojuegos. 
- Artículos cuyo idioma sea inglés o español. 
- Artículos cuyo límite de fecha de publicación corresponda a los últimos 5 años. 
Criterios de exclusión: 
- Artículos que hablen sobre la adicción a videojuegos pero que no centren su contenido 
en actividades de prevención o intervención realizadas sobre estos pacientes. 
- Artículos centrados exclusivamente en el tratamiento farmacológico de la adicción a 
videojuegos. 
- Artículos repetidos. 
- Artículos que hablen sobre adicción de forma general o que se centren en la adicción a 
internet y o en juegos de azar. 
4.3 Estrategia de búsqueda  
 
La estrategia de búsqueda realizada en este trabajo se inicia con la formulación de la pregunta 
clínica, siguiendo el esquema PIO. Se formuló la siguiente pregunta: 
“En pacientes con riesgo de padecer o que padezcan una adicción a los videojuegos, ¿qué 
actividades preventivas o de tratamiento pueden ser llevadas a cabo por enfermeras para evitar 
o reducir efectos nocivos?” 
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Una vez establecida la pregunta PIO se establecen las palabras clave en lenguaje natural y 
controlado. Para el lenguaje controlado se sigue el tesauro de los Descriptores de Ciencias en 
la Salud (DeCS) de la BVS y el tesauro Medical Subject Heading (MeSH)  de la National 
Library of Medicine de EE.UU. que se especifican en la siguiente tabla (tabla 1): 






Comportamiento adictivo Behavior, addictive 
Video juegos / Video 
Games 
Juegos de video Video Games 
Enfermería / Nursing Enfermería Nursing 
Educación para la salud / 
Health Education 
Educación en salud Health education 
Terapia / Therapy Terapeutica Therapeutics 
 
A continuación, estos descriptores se combinaron con los operadores booleanos OR y AND 
para así poder extraer la cantidad máxima de artículos que tratasen sobre el objetivo planteado 
anteriormente.  
En un primer momento se utilizaron únicamente los descriptores “adicción”, “videojuegos” y 
“enfermería”. Pero dada la escasa literatura existente con estas palabras clave se decidió 
ampliar con otros más genéricos relacionados (“terapia” y “educación para la salud”). De ese 
modo, la estrategia de búsqueda utilizada en las diferentes bases de fue la siguiente       
(Anexo 1):  
“Video Games AND Addictive Behavior AND (Nursing OR Therapy OR Health education)” 
Una vez realizada la búsqueda en cada base de datos se aplicaron una serie de filtros 
determinados. En MEDLINE a través del portal de PubMed, se aplicaron los filtros de forma 
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automática. En este caso fueron el año de publicación, limitando la búsqueda a los últimos 
cinco años y el idioma, limitando la búsqueda a inglés y el español. 
En la Biblioteca Cochrane Plus únicamente se pudo filtrar de forma automática el año de 
publicación, limitando también la búsqueda a los últimos 5 años y el resto de filtros o criterios 
para seleccionar un artículo o descartarlo se aplicaron de forma manual tras la lectura del 
título y el resumen de los artículos encontrados tras realizar la búsqueda. 
En las bases de datos IBECS, MEDLINE, LILACS a través de la BVS se aplicaron los 
mismos filtros automáticos que en la base de datos MEDLINE/PubMed. Estos fueron el año 
de publicación, limitando la búsqueda a los cinco últimos años y el idioma aceptando los 
artículos escritos en inglés o en español. 
En CINHAL los filtros automáticos que se utilizaron fueron el del año de publicación, 
excluyendo aquellos artículos cuya fecha de publicación fuera superior a 5 años y también se 
aplicó el filtro para incluir únicamente artículos científicos. 
Por último, en SCOPUS los filtros automáticos utilizados fueron en primer lugar el año de 
publicación, limitando la búsqueda a los últimos 5 años, y el idioma donde se seleccionaron 
únicamente los textos en inglés y en español. 
4.4 Recopilación de datos 
 
Tras la búsqueda de los artículos en las diferentes bases de datos, se procedió a la lectura del 
título y del resumen para asegurar la relación del artículo con el objetivo del estudio y los 
criterios de selección. Posteriormente se realizó la lectura del artículo completo para incluirlo 
o excluirlo de los resultados finales. 
A continuación, se establecieron las siguientes variables a contemplar de cada uno de los 
artículos seleccionados y se extrajeron en un formato tabla creado por el autor que se expone 
en los resultados: 
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a) Titulo de publicación. 
b) Año de publicación/ País. 
c) Autores. 
d) Fuente: revista/disciplina de la publicación. 
e) Población estudiada. 
f) Temática del artículo. 
g) Tipo de estudio/ Metodología. 
h) Resultados obtenidos. 
4.5 Evaluación de la calidad metodológica  
 
Para finalizar la selección de los artículos se realizó una criba mediante la lectura crítica para 
evaluar así su calidad metodológica mediante las siguientes herramientas: la herramienta 
Critical Appraisal Skills Programme Español (CASPe)(22), la escala JADAD(23), la 
herramienta Transparent Reporting of Evaluations with Nonrandomized Designs (TREND)(24) 
y la herramienta de lectura crítica 3.0(25). 
Para evaluar la calidad metodológica de las revisiones se utilizó la herramienta CASPe 
(Anexo 2). 
Mediante la escala JADAD, se evaluó la calidad de los ensayos clínicos aleatorios (Anexo 3). 
A su vez, la herramienta de lectura crítica TREND se aplicó para evaluar los estudios cuasi-
experimentales (Anexo 4). 
Por último, la herramienta de lectura crítica 3.0 se utilizó para evaluar los estudios 
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Tras realizar la búsqueda bibliográfica se obtuvieron de las diferentes bases de datos un total 
de 1970 artículos. De la base de datos MEDLINE/PubMed se obtuvieron 163 artículos, de la 
Biblioteca Cochrane Plus 17, del Portal Regional de la BVS 127, de la base de datos CINAHL 
50 y finalmente de la base de datos SCOPUS el resultado fue de 1613 artículos.  
Una vez aplicados los filtros automáticos (idiomáticos y temporales) de búsqueda se redujo a 
722 artículos. De ellos, 86 artículos procedieron de la base de datos MEDLINE/PubMed, 10 
artículos de la Biblioteca Cochrane Plus, 68 artículos del Portal Regional de la BVS, 25 
artículos de la base de datos CINAHL y por último 533 artículos de la base de datos 
SCOPUS. 
De estos 722 artículos se excluyeron 697. En la base de datos MEDLINE/PubMed se 
excluyeron 70 artículos por no adecuarse al tema de la revisión y otros 6 artículos por 
presentarse duplicados. En la Biblioteca Cochrane Plus se excluyeron 8 artículos por no 
adecuarse al tema de la revisión. En cuanto al Portal Regional de la BVS se han excluido 51 
artículos por no adecuarse al tema de la revisión y otros 13 por estar duplicados. 
Seguidamente en la base de datos CINAHL se han excluido 20 artículos por no adecuarse al 
tema de la revisión y 3 por presentarse duplicados. Por último, en la base de datos SCOPUS 
se excluyeron un total de 518 artículos por no adaptarse al tema de la revisión y 8 por 
presentarse duplicados. Por otro lado, con la evaluación de la calidad metodológica se 
excluyeron 3 artículos más. De estos, 2 corresponden a la base de datos MEDLINE/PubMed y 
1 corresponde al Portal Regional de la BVS. La siguiente tabla clasifica los artículos incluidos 
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Tabla 2. Relación de artículos incluidos y excluidos de la revisión. 







y LILACS a través 



























86 76 2 
10 8 0 
68 64 1 
25 23 0 
533 526 0 
como muestra la siguiente 
 









figura (figura 2): 
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En cuanto a las variables de los artículos seleccionados para la revisión, se han destacado: el 
año de publicación del artículo, el país de procedencia, el tipo de estudio que se ha llevado a 
cabo, el tipo de autor que llevo a cabo el estudio, la población en la cual se ha llevado a cabo, 
los principales temas tratados y el tipo de resultados obtenidos. 
En relación con el año de publicación de los artículos anteriores, 5(22.7%) fueron publicados 
el año 2019, 8(36.4%) fueron publicados en 2018, 7(31.8%) fueron publicados en el 2017 y 
finalmente 2(9.1%) fueron publicados el año 2016. No se encuentran artículos de 2015, por lo 
tanto, el periodo de tiempo en el cual más se ha investigado sobre este tema está entre 2017 y 
2018. 
Respecto al país de procedencia de los diferentes artículos, 4(18.2%) fueron realizados en 
España, otros 4(18.2%) provienen de China, 2(9.1%) de Corea del Sur, 6(27.3%) de Australia, 
3(13.6%) de Estados Unidos, 1(4.5%) de Noruega, 1(4.5%) de Francia y finalmente 1(4.5%) 
de Japón. 
En cuanto al tipo de estudio, 7(31.8%) corresponden con ensayos clínicos aleatorios, 
5(22.7%) son revisiones, 7(31.8%) corresponden con estudios cuasi-experimentales y 
3(13.6%) son estudios descriptivos.  
Pasando a valorar el autor de los diferentes trabajos, 11(50%) de ellos provienen de estudios 
realizados por psicólogos, 2(9.1%) de trabajadores sociales, 1(4.5%) pertenece a enfermeras, 
1(4.5%) a médicos sin especificarse la especialidad, 1(4.5%) cuenta con psicólogos y 
psiquiatras sin especificar un autor principal y en 6(27.3%) no se especifica la profesión del 
autor principal. 
En cuanto a la población de estudio, en 4(18.2%) de los estudios la población procedió de 
centros de salud mental o de conductas adictivas, en 7(31.8%) la población procedió de 
centros escolares y comprendía tanto estudiantes como trabajadores de estos centros. En otros 
3(13.6%) artículos la población fue reclutada mediante anuncios en páginas web relacionadas 
o no con los video juegos, en 1(4.5%) artículo la población fue reclutada de la comunidad, en 
1(4.5%) artículo la población proviene de trabajadores de fábricas chinas y en otro artículo 
(4.5%) provienen de una agencia profesional de encuestas.  
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Por otro lado, existen 5(22.7%) artículos donde no se especifica de donde proviene la 
población del estudio. Detallando un poco más la población de estos estudios se puede 
observar que en 6(27.3%) estudios la población fueron exclusivamente pacientes que 
padecían adicción a videojuegos, en 8(36.4%) la población incluyó tanto pacientes con 
adicción como pacientes sin adicción. En 3(13.6%) de los estudios, incluyeron población sin 
adicción a videojuegos y finalmente en 5(22.7%) no se especifica si los pacientes tienen o no 
adicción. 
A su vez, para clasificar las temáticas principales de los artículos se realizó una clasificación 
en 4 grupos. El primer grupo corresponde al de las actividades preventivas. En él se incluyen 
aquellos artículos que hablan de las diferentes medidas llevadas a cabo para evitar la aparición 
de la adicción a videojuegos. En el segundo grupo encontraríamos un grupo de actividades 
multidisciplinar. Dentro de este grupo se encuentran actividades llevadas a cabo cuando el 
paciente ya está diagnosticado con una adicción a videojuegos. Este grupo de actividades 
multidisciplinar está compuesto por terapias cognitivo conductuales, mindfulness y terapias 
de abstención entre otras. El tercer grupo sería el formado por las terapias familiares. Este 
grupo está compuesto por estudios los cuales remarcan la importancia del comportamiento 
familiar dentro del tratamiento del enfermo. Por último, encontraríamos un grupo mixto 
donde se combinan actividades multidisciplinares con terapias familiares.  
Una vez explicado esto, 4(18.2%) artículos corresponderían a las actividades preventivas, 
12(54.5%) artículos corresponderían con actividades multidisciplinares, otros 4(18.2%) 
artículos entrarían dentro del grupo de terapias familiares y por último 2(9.1%) artículos 
formarían parte de las actividades mixtas. 
A continuación, se destacan los resultados obtenidos de los artículos incluidos en la revisión 
en relación a su temática. En primer lugar, se puede destacar que dentro de las actividades 
preventivas los 4(100%) artículos mostraron estrategias eficaces a la hora de prevenir la 
adicción a los videojuegos. Estas estrategias fueron: charlas educacionales, programas online 
secuenciales y las terapias enfocadas en el control de impulsos. En segundo lugar, en el grupo 
de artículos que hablan de actividades multidisciplinares, 10(83.3%) de ellos revelaron 
actividades que al ser utilizadas en pacientes con adicción a videojuegos mostraban ser 
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beneficiosas para estos pacientes ya que disminuían la sintomatología y aumentaban la 
calidad de vida de estos pacientes. Estas actividades fueron: la terapia cognitivo conductual, el 
mindfulness y los periodos de abstinencia. Por otro lado, dentro de este grupo de actividades 
multidisciplinares, 2(16.7%) de los artículos necesitan más investigación para poder extraer 
unas conclusiones válidas. En cuanto a las actividades relacionadas con las terapias 
familiares, 2(50%) artículos mostraron que la implicación de los familiares era de gran ayuda 
para mejorar la situación de los jugadores, mientras que, otros 2(50%) artículos concluyeron 
que la implicación de la familia no tenía repercusión en el bienestar del paciente. Por último, 
los 2(100%) estudios mixtos recomendaron más investigación para extraer conclusiones 
válidas. 
En vista de estos resultados se realizó la siguiente tabla en función de las variables que ya se 
han especificado en la metodología y donde se recogieron datos de los 22 estudios incluidos 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora.  
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 





















Pacientes con adicción 
a videojuegos que 
proceden de un centro 
de salud mental y sus 
respectivos padres 
Estudio enfocado en 
la terapia familiar 
Estudio Cuasi- 
Experimental 
realizado mediante un 
grupo experimental 
sometido a un 
programa de terapia 
cognitiva conductual 
para los hijos y un 
programa de 
psicoeducación para 
sus padres y otro 
grupo control 
Los resultados de este 
estudio concluyeron 
que los pacientes del 
grupo experimental 
tuvieron una mejoría 
en cuanto a los 
criterios necesarios 
para diagnosticar la 
adicción a 
videojuegos. Pero por 
otro lado se observó 
que este cambio se 
debía más bien  por a 
la terapia cognitivo 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 
Población estudiada Temática del estudio Tipo de estudio/ 
Metodología 
Resultados 
Treatment efficacy of 
a specialized 
psychotherapy 
program for Internet 
Gaming Disorder 








Pacientes con adicción 
a videojuegos de dos 




enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 





de dos tratamientos 
llevados a cabo en 2 
grupos diferentes 
Se demuestra que el 
programa PIPATIC 
presenta efectos 
positivos en los 
tratamientos de la 
adicción a 
videojuegos y mejora 
las habilidades intra e 
















Pacientes con adicción 
a videojuegos de 
servicio de psiquiatría 
y psicología infantil 
Estudio 
multidisciplinar 
enfocado en el 
tratamiento de la 
enfemedad 
Estudio descriptivo de 
tipo transversal 
realizado para valorar 
si se debe de tener en 
cuenta las  
comorbilidades que 
acompañan a 
pacientes adictos a los 
videojuegos 
Se apoya la teoría de 
que se ha de adaptar el 
tratamiento en función 
del perfil del paciente: 








and video games 
in middle school 
students: Influences 
on beliefs and use 
Bonnaire et al. 
2019 




Estudiantes con riesgo 
de padecer adicción a 
videojuegos 
Estudio preventivo Ensayo clínico 
aleatorio, mediante un 
grupo experimental 
sometido a una 
intervención 
preventiva y un grupo 
control. 
La realización de la 
intervención 
preventiva provocó 
una disminución del 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 








Disorder: The Game 
Over Intervention 









Niños con riesgo de 
padecer o que 
padezcan adicción a 
videojuegos y sus 
respectivos padres 
Estudio enfocado en 
la terapia familiar  
Ensayo clínico 
aleatorio, mediante un 
grupo experimental 
sometido a un 
“programa centrado 
en los padres” y un 
grupo control 
sometido a un 
programa de 
enseñanza efectiva 
Los resultados indican 
que los hijos de los 
padres sometidos al 
“programa centrado 
en los padres” 
tuvieron una 
reducción en el 
tiempo de juego, en la 
exposición a 
videojuegos violentos 
y síntomas de 
adicción a 
videojuegos 
The Current Status of 
Psychological 
Intervention 
Research for Internet 
Addiction and Internet 
Gaming Disorder 
Kim et al. 
 
2019 
Issues in Mental 
Health Nursing 
 
Corea del Sur 
Población con y sin 
adicción a los 
videojuegos 
Estudio mixto 
enfocado tanto en la 
terapia cognitivo 
conductual como en la 
terapia familiar 
Revisión integradora 
de 5 ensayos clínicos 
aleatorios y 6 estudios 
cuasi-experimentales 
sobre la efectividad de 
las intervenciones 
psicológicas 
realizadas para reducir 
la severidad de la 
adicción a los 
videojuegos 
Hay cierta evidencia 
en cuanto al uso de las 
terapias cognitivo 
conductuales y las 
terapias familiares. La 
terapia más utilizada y 
estudiada sería la 
cognitivo conductual 
pero se necesitarían 
más estudios para 
concluir que 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 
Población estudiada Temática del estudio Tipo de estudio/ 
Metodología 
Resultados 
Treatment of Internet 












Población con y sin 




enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 
el uso de terapia 
cognitivo conductual 
Revisión sistemática 
sobre la calidad de los 
diferentes tipos de 
tratamientos aplicados 
a la adicción a los 
videojuegos. 
La revisión demuestra 
que la terapia 
cognitivo conductual 
es la que cuenta con 
mayor evidencia, pero 
es complicado realizar 
una valoración 
definitiva ya que es 
necesario continuar 
realizando estudios 
sobre este tema 




















fabricas chinas con y 




enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 
el uso del mindfulnes 
Estudio descriptivo de 
tipo Transversal 
realizado para evaluar 
si el estrés y los 
factores protectores 
(mindfulness, 
tolerancia a la 
frustración y apoyo 
social) están asociados 




muestran que el estrés 
aumenta los síntomas 
de adicción a 




padecerlo (siendo el 
más efectivo el 
mindfulness). Por otro 
lado solo el 
mindfulness es capaz 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 





Disorder and Internet 
Addiction: A 
Systematic Review 








Población con y sin 
adicción a los 
videojuegos 
Estudio mixto 
enfocado tanto en la 
terapia cognitivo 
conductual como en la 
terapia familiar 
Revisión sistemática 




tanto a la adicción de 
videojuegos como a la 
adicción a internet 
La revisión mostró la 
existencia de diversos 
tratamientos que se 
están llevado a cabo 
actualmente como son 
la terapia cognitivo 
conductual, la terapia 
familiar, 
farmacoterapia… pero 
aún así destaca la falta 
de evidencia necesaria 




The effectiveness of a 








Krossbakken et al. 
 
2018 




Niños noruegos que 
juegan a videojuegos 
y sus respectivos 
padres 
Estudio enfocado en 
la terapia familiar 
Ensayo clínico 
aleatorio, mediante el 
uso de un grupo 
experimental al que se 
le proporción una guía 
sobre la prevención y 
la problemática de los 
videojuegos y otro 
grupo control. 
 
No se encontró 
evidencia sobre la 
efectividad de la guía 
pero se llegó a la 
conclusión que la guía 
era útil para los padres 
de los niños que ya 
padecían de algún 
problema con el uso 
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Tabla 3 Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 







Disorder in U.S. 
Adults: A Stage 1 
Randomized 
Controlled Trial 








Alumnos y personal 
de una Universidad 
Americana que 




enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 
el uso del mindfulnes 
Ensayo clínico 
aleatorio, mediante el 
uso de un grupo 
experimental 
sometido a un 
programa de 
mindfulness y otro 
grupo control 
Los resultados 
concluyen que los 
sujetos del grupo 
experimental tuvieron 
una reducción en los 
criterios del DSM V 
para el diagnostico de 
la adicción, así como 
mejoras en su 
ansiedad por jugar a 
videojuegos 
comparándolos con el 
grupo control 
Cognitive–behavioral 
therapy for Internet 
gaming disorder: A 
systematic review and 
meta‐analysis 







Población con y sin 




enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 
el uso de terapia 
cognitivo conductual 
Revisión sistemática 
sobre la efectividad de 
la terapia cognitiva 
conductual en el 
tratamiento de la 
adicción a 
videojuegos 
Se afirma que la 
terapia cognitivo 
conductual es positiva 
a corto plazo para 
disminuir  síntomas 
depresivos y de  
adicción a  
videojuegos pero no 
hay suficiente 
evidencia para 
confirmar que esta 
terapia pueda 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 















Alumnos de centros 
educativos 
valencianos con y sin 
adicción a 
videojuegos 
Estudio preventivo Ensayo clínico 
aleatorio, mediante el 
uso de dos grupos 
experimentales 
sometidos el primero 
a un programa de 
prevención con 
técnicas de control de 
impulso adicionales y 
el segundo a un 
programa preventivo 
tradicional. Por otro 
lado también existían 
otros dos grupos 
control. 
Los resultados 
demuestran que los 
grupos experimentales 
tuvieron una mejora 
en cuanto al patrón de 
uso de videojuegos y 
en cuanto a la 
dependencia 
provocada por estos. 
Por otro lado, los 
resultados fueron más 
consistentes en el 
grupo experimental 
sometido al programa 
de control de impulso. 













Pacientes con adicción 




enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 




realizado mediante el 
uso de un grupo 
experimental 




Los pacientes que 
participaron en el 
campamento 
mostraron a los 3 
meses un tiempo de 
juego menor y a su 
vez aumentaron el 
reconocimiento a su 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 










craving and addictive 
behavior 
by targeting cognitive 
processes 
Li et al. 
 
2018 




Alumnos y personal 
de una universidad 
americana que 




enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 
el uso del mindfulnes 
Ensayo clínico 
aleatorio realizado 
mediante el uso de un 
grupo experimental 
sometido a un 
programa de 
mindfulness y otro 
grupo control 
Se puede llegar a la 




que promueven una 
disminución de los 
efectos adversos 
asociados a la 








of a Wise IT-Use 
(WIT) Program 
for Hong Kong 
Primary Students 








con y sin adicción a 
videojuegos de 
diversos centros 
educativos chinos  
Estudio preventivo Estudio Cuasi-
Experimental 
realizado para la 




concluyen que tanto la 
proporción de 
alumnos en riesgo de 
padecer adicción a 
videojuegos como los 
síntomas de los 
alumnos que ya lo 
padecían 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 
Población estudiada Temática del estudio Tipo de estudio/ 
Metodología 
Resultados 







Evans et al. 
 
2018 











enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 




mediante el uso de un 
grupo experimental 
sometido a un periodo 
de abstinencia y otro 
grupo control. 
Los pacientes del 
grupo experimental 
desarrollaron nuevas 
actitudes frente a su 
problema con  los 
videojuegos y  
mejoraran en cuanto a 
su participación en 
actividades familiares 







Focused on Academic 
Stress and Self-
Control in South 
Korea 
Jun Jeong et al. 
 
2019 
Journal of Youth and 
Adolescense 
 
Corea del Sur 
Adolescentes con y 
sin adicción a los 
videojuegos de Corea 
del Sur 
Estudio enfocado en 
la terapia familiar 
Estudio Descriptivo 
de tipo longitudinal 
realizado para evaluar 
la posible relación 
entre los factores 
ambientales, el estrés 
académico y la 




factores del ambiente 
como la relación de 
los padres con sus 
hijos puede 
incrementar o reducir 
el estrés académico lo 
que a la larga supone 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 
Población estudiada Temática del estudio Tipo de estudio/ 
Metodología 
Resultados 
Clinical predictors of 













derivados de su uso 
Estudio 
multidisciplinar 
enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 




realizado mediante la 
evaluación de los 
efectos de una semana 
de abstinencia en el 
grupo. 
Se puede observar que 
tras una semana sin 
utilizar videojuegos 
los pacientes sin 
síntomas de 
abstinencia tenían una 
menor probabilidad de 
padecer este tipo de 
síntomas y a su vez 
tenían menos ganas de 









in young adults with 
Internet 
gaming disorder 








Pacientes con y sin 
adicción a 
videojuegos de China 
Estudio 
multidisciplinar 
enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 
el uso del mindfulness 
Estudio Cuasi-
Experimental, 
realizado mediante un 
grupo experimental 
sometido a un 
programa de 
mindfulness y terapia 
de realidad y otro 
grupo control. 
Tras realizar la terapia 
de realidad y el 
mindfulness el grupo 
de pacientes adictos 
mostraron una mejora 
en cuanto a la 
severidad de sus 
síntomas. Pero en 
cuanto a la 
impulsividad a la hora 
de realizar elecciones 
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Tabla 3. Artículos incluidos en la revisión integradora. (Continuación). 
Título Autoría/ Año Fuente/País de 
procedencia 
Población estudiada Temática del estudio Tipo de estudio/ 
Metodología 
Resultados 




Gaming and Internet 
Use: an International 
Perspective 




Official Journal of the 




Población con y sin 
adicción a los 
videojuegos 
Estudio preventivo Revisión Sistemática 
sobre la perspectiva 
internacional de las 
estrategias de 
prevención existentes 
para la adicción a los 
videojuegos y 
problemas de salud 
similares. 
Actualmente no 
existen estudios de 
carácter internacional 
que investiguen sobre 
el objetivo del estudio. 
Pero si que los hay de 
carácter nacional, 
siendo el modelo de 
prevención de corea 
del sur el más 
avanzado mostrando 
planes estratégicos e 
iniciativas 
gubernamentales en 
los tres niveles de 
prevención. 






King et al. 
 
2017 









enfocado en el 
tratamiento de la 
enfermedad mediante 




realizado mediante la 
evaluación de los 
efectos de una semana 
de abstinencia en el 
grupo 
La abstinencia 
voluntaria durante una 
semana provocó una 
reducción del tiempo 
de juego y de los 
síntomas derivados de 
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Los estudios analizados en la presente revisión integradora engloban diferentes temáticas. 
Entre ellas se encuentran: las diferentes estrategias de carácter preventivo realizadas para 
disminuir la probabilidad de padecer adicción a los videojuegos, los tratamientos actuales 
llevados a cabo en pacientes diagnosticados, las actividades de carácter familiar que influyen 
tanto en la prevención de esta patología como en su evolución, y los cuidados de enfermería 
que se han podido extraer de los artículos. 
Como se puede observar los estudios recopilados proceden de distintas partes del mundo por 
lo que se demuestra que la adicción a los videojuegos es un problema que afecta a un gran 
número de personas a lo largo del planeta, sobre todo en los países desarrollados. Por otro 
lado, la cantidad de estudios encontrados en la búsqueda sugiere que es un tema novedoso y 
actual que suscita un interés en profesionales de distintas ramas.  
6.1 Estrategias de prevención 
 
Desde el punto de vista de la prevención como nos explica King et al.(26) en su revisión 
sistemática los estudios de carácter preventivo se encuentran menos desarrollados que 
aquellos que hablan del tratamiento. Por otro lado, no existen unos patrones globales y 
unificados para enfocar el problema estudiado debido a que en cada país se decide abordar la 
prevención de una forma distinta. Según este autor los países orientales muestran una mayor 
implicación a la hora de elaborar planes de prevención comparándolos con los países 
occidentales y como mejor ejemplo de estrategia preventiva se encontraría el de Corea del 
Sur, ya que cuenta con diversas iniciativas gubernamentales y planes estratégicos a largo 
plazo que implican a los tres niveles de prevención. A su vez, estas estrategias son accesibles 
para la población desde los distintos servicios sanitarios existentes a lo largo de todo el país. 
Pasando a valorar algunas de las estrategias de prevención encontramos programas como los 
de Chau et al.(27) Marco et al.(28) y Bonnaire et al.(29) que abordan la problemática de los 
videojuegos apostando por nuevas técnicas desarrolladas en alumnos de centros educativos. 
El primer estudio, utiliza un programa basado en la enseñanza de los problemas y las 
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consecuencias de la adicción al videojuego y ayuda a combatirlos haciendo uso de material 
multimedia y juegos con los diferentes alumnos. Para ello realizan un entrenamiento online 
dividido en tres fases en el tiempo(27). 
El segundo estudio pone en marcha dos programas preventivos en el que se puede destacar la 
inclusión de un terapia de control del impulso, donde se hace uso de actividades sencillas 
como esperar 5 minutos antes de jugar para reflexionar o poner alarmas que indiquen a los 
alumnos cuando acaba el tiempo de juegos(28). Por último, el tercer estudio utiliza charlas 
educacionales en institutos donde un profesional interactúa con los alumnos realizando 
preguntas e intentando generar dinámicas de grupo que ayudan a pensar en el excesivo uso de 
videojuegos, los riesgos que esto puede provocar y formas de evitar que esto suceda(29). 
Todos estos ejemplos de nuevos programas han mostrado ser eficaces en cuanto a la 
disminución de casos de adicción a videojuegos o de las consecuencias que vienen asociadas 
a este problema(27–29). Sin embargo, puede observarse que no utilizan la misma técnica. A su 
vez, los artículos descritos anteriormente están dirigidos a población estudiante por lo que la 
prevención en edades escolares puede que muestre mejores resultados que las estrategias de 
prevención llevadas a cabo en otras edades. 
6.2 Tratamientos actuales 
 
Los artículos incluidos en esta revisión muestran que los tratamientos más utilizados 
actualmente se dividen en tres tipos: terapia cognitivo conductual, mindfulness y el uso de 
periodos de abstinencia. 
Entre estos tratamientos destaca especialmente la terapia cognitivo conductual por ser la más 
estudiada y la más utilizada. Estudios como el de Stevens et al.(30) Kim et al.(31) y King et 
al.(32) se ponen de acuerdo al afirmar que este tipo de terapia suele ser utilizada como primera 
opción ante esta enfermedad. A su vez, en todos ellos se comenta que su uso parece aportar 
una mejoría en los pacientes que lo reciben, siendo más efectiva esta opción que otras terapias 
existentes.  
Otros estudios centrados en buscar una fórmula para tratar a estos pacientes también 
extrajeron conclusiones favorables tras utilizar terapia cognitivo conductual. En primer lugar 
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Torres-Rodríguez et al.(33) comparan esta terapia con un nuevo programa de tratamiento 
denominado PIPATIC destacando que la terapia cognitivo conductual era capaz de provocar 
efectos positivos en los pacientes que habían sido asignados a ese tratamiento. En segundo 
lugar el estudio de Sakuma et al.(34) los cuales tratan de explicar el uso de un campamento 
enfocado a pacientes con adicción a videojuegos, también encontró aspectos positivos como 
que el tiempo jugado había disminuido en los pacientes que habían sido intervenidos con la 
terapia cognitivo conductual durante el campamento. 
Por otro lado, tanto los estudios mencionados anteriormente como el realizado por Zajac et 
al.(35) remarcan la importancia de seguir realizando estudios sobre este tipo de terapia ya que 
actualmente sigue existiendo una falta de estudios fiables debido principalmente a la 
insuficiente calidad metodológica, el pequeño número de participantes y la falta de grupos 
control(30–32,35). 
Otra de las actividades llevadas a cabo actualmente en el tratamiento de la adicción a 
videojuegos es el mindfulness. Los estudios de Li et al.(36,37) demostraron en su primer 
estudio, que la utilización de un programa de mindfulness en el que se incluían técnicas como 
la aceptación de los pensamientos negativos o el uso de la relajación para disminuir el estrés, 
era capaz de disminuir los signos y síntomas asociados a este trastorno así como el ansia por 
jugar de estos pacientes(36). En su segundo estudio llegaron a la conclusión que este programa 
de mindfulness es capaz de reducir las cogniciones desadaptativas relacionadas con los 
videojuegos por lo que seguramente los beneficios que se adquieren y que han sido explicados 
previamente son debidos a este motivo(37). 
Otra ventaja de la terapia con mindfulness es la descrita en el estudio de Yao et al.(38) en el 
cual mediante este tipo de terapia los pacientes con adicción a videojuegos aparte de tener una 
mejora en la severidad de la enfermedad, también mostraron un mejor control de la toma de 
decisiones de forma impulsiva. Por último, cabe comentar que en el estudio de Yu et al.(39) 
también queda demostrado que el mindfulness es un factor protector frente a la aparición de 
adicción a videojuegos y su uso esta inversamente relacionado con la aparición de estrés, el 
cual es un factor de riesgo de este problema. 
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Siguiendo con los distintos tratamientos existentes, se han realizado estudios en los que el 
tratamiento a seguir consistió en establecer periodos cortos de abstinencia en los que los 
resultados han sido mayoritariamente favorables. Algunos de estos estudios han sido los 
realizados por King et al.(40,41) los cuales en su primer trabajo observaron una mejora en 
cuanto a reducción de horas jugando a videojuegos y de los síntomas característicos de esta 
adicción tras una semana de abstinencia por parte de los pacientes(40).  
En un segundo trabajo, en el que el periodo de tiempo de abstinencia volvió a ser de una 
semana, se volvieron a dar los mismos beneficios pero únicamente en aquellos pacientes con 
problemas con los videojuegos que no presentasen sintomatología anímica ya que en aquellos 
que si presentaban estos síntomas, la semana de abstinencia solo empeoró su calidad de 
vida(41). Por último destacar que en el estudio de Evans et al.(42) el periodo de abstinencia 
disminuyó a dos días, pero aún así, se observaron conductas positivas como un mejor uso de 
los videojuegos y una mayor participación en actividades al aire libre y de carácter familiar. 
Finalmente, un aspecto a valorar a la hora de la elección del tratamiento adecuado y que no ha 
sido nombrado en los estudios anteriores sería la presencia de comorbilidades. Según el  
estudio de Martín Fernández et al.(43) dependiendo del tipo de trastorno que acompañe al 
paciente se deberá actuar de una forma u otra, por lo tanto, un correcto tratamiento deberá ir 
siempre acompañado de una evaluación previa del paciente para así poder individualizar su 
tratamiento. 
6.3 Estrategias de carácter familiar  
 
Otra opción interesante del tratamiento de la adicción a videojuegos corresponde con las 
terapias en las cuales se hace uso de las redes familiares del paciente para así abordar su 
problema. Como nos explica Jeong et al.(44) en su estudio, la interacción entre los padres y sus 
hijos tiene una gran importancia a la hora de desarrollar esta dolencia. Esto es así puesto que 
una excesiva interferencia de los padres en la vida de sus hijos estaría directamente 
relacionado con el aumento del estrés académico del menor lo que aumentaría las 
posibilidades de adquirir esta patología. Por el contrario, una adecuada comunicación entre 
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padres e hijos disminuiría este estrés y por consiguiente las posibilidades de padecer adicción 
a videojuegos también se reducirían. 
Por otro lado, el uso de los familiares también es una herramienta utilizada cuando la 
enfermedad ya está desarrollada. Sin embargo, su eficacia varía dependiendo del estudio.  
Un ejemplo positivo sería el de Yee-lam Li et al.(45) .En este estudio se realizó un programa 
enfocado a los padres y en el cual se dieron pautas sobre como informarse de lo que hacen sus 
hijos, como transmitirles cuidado y cariño y las diferentes consecuencias del uso de 
videojuegos. Con este programa consiguieron disminuir los síntomas de adicción y el tiempo 
de uso de videojuego de sus hijos.  
Por el contrario, otros estudios como los de Krossbakken et al.(46) y Gonazalez-Bueso et 
al.(47)muestran que el uso de los familiares en el tratamiento de estos pacientes no produce los 
efectos deseados que cabría esperar. En el primer caso se confecciona una guía de actuación 
para los padres y en el segundo un programa psicoeducacional enfocado también en los 
progenitores. En ambos estudios no se obtuvieron resultados destacables que indicaran una 
mejora en la situación del paciente con adicción a videojuegos. 
Por último, revisiones como las de Zajac et al.(35) y Kim et al.(31) han mostrado también 
discrepancias en cuanto a su efectividad de las terapias familiares. La primera revisión no 
demostró que la terapia familiar fuera efectiva. Mientras que en la segunda revisión los 
estudios contemplados sobre terapias familiares mejoraron el tiempo de juego y la severidad 
de la enfermedad. Por lo tanto, la importancia de la familia dentro del tratamiento o 
prevención de la adicción a los videojuegos no termina de estar clara dado a la disparidad que 
muestran los artículos incluidos en esta revisión. 
6.4 Cuidados de enfermería 
 
Aunque la búsqueda bibliográfica de la presente revisión integradora se ha realizado 
utilizando como palabra clave “enfermería”, muy pocos estudios incluyen a la disciplina 
enfermera en sus investigaciones. Únicamente un estudio ha sido realizado por enfermeras 
mientras que los autores de los demás estudios son psicólogos, trabajadores sociales, médicos 
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y psiquiatras. A su vez, solo dos de los 22 estudios incluidos nombran el papel de la 
enfermera y comentan sus funciones. 
En el primero de ellos Torres-Rodríguez et al.(33) hacen mención a la enfermera como parte de 
un equipo multidisciplinar integrado también por psicólogos y psiquiatras que ha sido 
formado para poder identificar los signos y síntomas característicos de la adicción a los 
videojuegos para así poder captar a niños y adolescentes que puedan padecer este trastorno. 
En el segundo estudio Kim S et al.(31) en su revisión destacó la participación de la enfermera 
en dos estudios diferentes. En el primero comenta que la enfermera, la cual estaba integrada 
también en un equipo multidisciplinar formado por psicólogos, psiquiatras y trabajadores 
sociales, fue la encargada de oficializar dos sesiones (de un total de diez) de un programa de 
terapia cognitiva conductual, mientras que en el segundo estudio, la enfermera era la 
encargada de evaluar los resultados obtenidos del tratamiento. 
Por otro lado, en estudios como el de King et al.(26) pese a que no se nombra la profesión de 
enfermería sí se comentan diferentes actividades preventivas como por ejemplo programas 
educativos en colegios o realización de cribados en población de riesgo. Aunque en estas 
actividades señaladas por los autores no se indica explícitamente quien las realiza, son 
herramientas  básicas del colectivo enfermero. 
En esta revisión integradora se han encontrado pocos estudios e investigaciones que delimiten 
adecuadamente los cuidados que la enfermera aporta en la prevención y el tratamiento de los 
pacientes que sufren o estén en riesgo de sufrir una adicción a los videojuegos. Pese a ello, es 
destacable cómo en algunos de los estudios de esta revisión se ha tenido en cuenta el papel de 
la enfermera realizando diferentes actividades; siempre dentro de la dinámica de un equipo 
multidisciplinar. 
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Este estudio presenta varias limitaciones. En primer lugar, la utilización de un filtro 
idiomático, en el cual solo fueron recuperados aquellos artículos que se encontrasen en inglés 
o en español, hace muy probable que artículos escritos en otros idiomas no hayan sido 
incluidos en la revisión. 
En segundo lugar, el hecho de que el tema escogido tenga una aparición incipiente en los 
últimos años y a su vez, exista una falta de concienciación en el personal sanitario provoca 
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- Esta revisión no ha hallado estudios que muestren cuidados exclusivos de enfermería para 
tratar a pacientes con adicción a videojuegos.  
- Las actividades preventivas actuales se basan en la educación para la salud mediante las 
charlas educacionales, programas online secuenciales y las terapias enfocadas en el control de 
impulsos. 
- La primera opción en el tratamiento no farmacológico es la terapia cognitivo conductual 
pero requiere una mayor investigación. Otros tratamientos son el mindfulness y el uso de los 
periodos de abstinencia. 
- No queda clara la posición de la familia en la adicción a videojuegos. La terapia familiar 
requiere una mayor investigación dado que hay discrepancia en los resultados.  
- Existen estudios que tienen en cuenta el papel activo de las enfermeras a la hora de tratar y 
prevenir la adicción, debiéndose considerar la adicción a los videojuegos como un nuevo 
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Anexo 1. Estrategia de búsqueda de los artículos en las bases de datos.  




(((("video games") OR video games[MeSH 
Terms])) AND (("addictive behavior") OR 
behavior,addictive[MeSH Terms])) AND 
(((((nursing) OR nursing[MeSH Terms])) 
OR ((therapeutics[MeSH Terms]) OR 
therapy)) OR ((health education[MeSH 
Terms]) OR "health education")) 
 
163 
Biblioteca Cochrane Plus 
(((MESH DESCRIPTOR video games 
EXPLODE ALL TREES) OR 
(VIDEO GAMES)) AND ((MESH 
DESCRIPTOR behavior,addictive 
EXPLODE ALL TREES) OR 
(ADDICTIVE BEHAVIOR)) AND 
(((MESH DESCRIPTOR nursing 
EXPLODE ALL TREES) OR 
(NURSING)) OR ((MESH 
DESCRIPTOR therapeutics 
EXPLODE ALL TREES) OR 
(THERAPY)) OR ((MESH 
DESCRIPTOR health education 
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Anexo 1 .Estrategia de búsqueda de los artículos en las bases de datos. (Continuación). 
Bases de datos utilizadas Estrategia de búsqueda 
Artículos 
encontrados 
IBECS, MEDLINE y 
LILACS a través de la BVS 
(tw:((mh:(video games)) OR (tw:("video 
games")))) AND (tw:((mh:(behavior, 
addictive)) OR (tw:("addictive 
behavior")))) AND (tw:((mh:(nursing)) OR 
(tw:(nursing)) OR (mh:(health education)) 
OR (tw:(healthe education)) OR 




(((MH “video games”) OR (“video 
games”)) AND ((MH 
“behavior,addictive”) OR (“addictive 
behavior”)) AND (((MH “nursing”) OR 
(“nursing”)) OR ((MH “therapeutics”) OR 
(“therapy”)) OR ((MH “health education”) 




((ALL (“video games”) OR KEY (“video 
games”)) AND (ALL (“addictive 
behavior”) OR KEY 
(“behavior,addictive”)) AND ((ALL 
(“nursing”) OR KEY (“nursing”)) 
OR (ALL (“therapy”) OR KEY 
(“therapeutic”)) OR (ALL (“health 
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Anexo 2. CASPe.  
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Anexo 2. CASPe. (Continuación).
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Anexo 2. CASPe (Continuación)
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Anexo 3. Escala Jadad. 
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Anexo 4. Herramienta TREND.  
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Anexo 4. Herramienta TREND. (Continuación).
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